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PERSONAL COMPUTER: 



le prime, le migliori 


PERSONAL SOFTWARE: 

L'unica che presenta 
software per tutti i personal: 
Commodore, Apple, Sinclair, T.I., 
HP, Sharp, Sega, Olivetti, ecc. 


BIT: 

La più letta, la prima e più diffusa. 
Speciale: Musica 

SUPERBIT - 64 pagine di programmi 
per i vostri personal computer. 


MilonoSan Francisco-Londra-AAadrid 
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Il gioco è bello se c’è una sfida! 

I mega games JACKSON SOFT SERIE ORO, 
ancora sconosciuti al pubblico italiano, sono tuttora 
un rebus irrisolvibile. Comincia tu! Inviaci il 
punteggio massimo raggiunto e (se vuoi) una tua 
fotografia. 

Se la tua performance con AUTOMANIA sarà stata 
davvero super, allora entrerai nella classifica di 
JACKSON SOFT SERIE ORO, pubblicata ogni 
quattordici giorni nella tua Rivista. 

Questa è una mega sfida, per mega campioni e 
riserva mega sorprese. Aspettiamo! 


Per partecipare alla ' sfida al campione" completa, ritaglia e invia 
questo tagliando in busta chiusa a: 

Gruppo Editoriale Jackson - Redazione di Jackson Soft 
Via Rosselllnl, 12 - 20124 Milano 

Dichiaro che con il gioco AUTOMANIA ho raggiunto il seguente 
punteggio (allegare Polaroid della vldeata) 

Nome _ 

Cognome _ 

Via 

CAP_Città_Prov _ 

Unisci, ae vuol, una tua foto formato tessera. / 

_ ' 


















Da dove 
arrivano i 
giochi? 

Sono un assiduo acqui¬ 
rente delle vostre pubbli¬ 
cazioni fin dal primo nu¬ 
mero e sono soddisfatto 
della qualità dei giochi 
che pubblicate. Ho però 
una curiosità: da dove 
vengono questi program¬ 
mi? 

Giuseppe Ruosi, 
Palermo 

Grazie per i complimenti, 
intanto. I giochi che trovi 
pubblicati in questa no¬ 
stra collana sono giochi 
originali che un gruppo 
di esperti seleziona diret¬ 
tamente in Inghilterra 
presso un gruppo di qua¬ 
lificate software house 
d’Oltremanica. I pro¬ 
grammi selezionati in 
questo modo vengono vi¬ 
sionati una seconda volta 
in Italia da un gruppo di 
esperti che in relazione 
alla novità del gioco per 
il mercato italiano, alle 
sue caratteristiche e alla 
sua giocabilità fornisce il 
suo parere. Scelto il gioco 
da pubblicare, viene chie¬ 
sta l’autorizzazione alla 
pubblicazione alla sof¬ 
tware house proprietaria 
del programma e un 
gruppo di videomaniaci 
si accanisce a risolvere 
tutte le difficoltà del pro¬ 
gramma e a trovare truc¬ 
chi, consigli e spiegazioni 
che costituiscono la parte 
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centrale della nostra rivi¬ 
sta. Contemporaneamen¬ 
te viene inviata in Inghil¬ 
terra la traduzione in ita¬ 
liano delle scritte che 
compaiono nel program¬ 
ma. La software house 
provvede alla introduzio¬ 
ne nel programma e il gio¬ 
co è fatto. Chiaro? 

Beach Head II 

Beach Head II, la conti¬ 
nuazione del famoso gio¬ 
co della Us Gold è ora di¬ 
sponibile anche per Spec- 
trum. 

La prima versione era 
ispirata allo sbarco in 
Normadia con una serie 
di schermi da affrontare 
e superare per riuscire a 
conquistare la spiagga 
nemica. 

Nella nuova versione lo 
scontro è tra le truppe del 
dittatore e quelle degli al¬ 
leati. Uno scontro testa a 
testa tra voi e il computer 
in una serie di situazioni 
tipiche della guerriglia. 
Beach Head era riuscito a 
conquistarsi un “pubbli¬ 
co” di oltre 100000 perso¬ 
ne e ora la Us Gold tenta 
di bissare quel successo 
con Beach Head IL 


Misterioso 

silicio 

Sento tanto parlare della 
Silicon Valley. Vorrei sa¬ 
pere cosa è e perché è tan¬ 
to importante: 

Carlo Giorgi, Roma 


La Silicon Valley è una 
ben determinata regione 
degli Stati Uniti nella 
quale si trova la più alta 
concentrazione di azien¬ 
de che si occupano di in¬ 
formatica a vari livelli, di 
istituti di ricerca, di gara¬ 
ge nei quali fantasiosi 
progettisti realizzano 
nuovi prodotti. È in altre 
parole la fucina dalla 
quale nasce gran parte 
dei prodotti informatici 
che ci circondano. 

Il nome della valle deriva 
dal silicio, l’elemento che 
sta alla base dello straor¬ 
dinario sviluppo dell’in¬ 
formatica. Il silicio è in¬ 
fatti uno degli elementi 
più diffusi della Terra e 
perciò stesso anche uno 
dei più economici: so¬ 
stanzialmente si tratta di 
granelli di sabbia, dun¬ 
que ce n’è in abbondanza. 
Ma quale impiego trova 
nel mondo dell’informa¬ 
tica? Indicato in chimica 
con il simbolo SI viene 
impiegato come materia¬ 
le base per la costruzione 
dei transistori e dei cir¬ 
cuiti integrati. Il silicio 
impiegato per queste ap¬ 
plicazioni viene lavorato 
sotto forma di cristalli ci¬ 
lindrici omogenei e puris¬ 
simi che vengono tagliati 
a fette sottilissime e che 
vengono chiamati wafer. 
Su questi wafer vengono 
stampati con un procedi¬ 
mento fotografico i cir¬ 
cuiti che costituiscono i 
chip separati poi in mi¬ 
nuscole superfici. 
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Anche se il protagonista 
è un fanciullo, riuscire a 
guidare il pestifero Her¬ 
bert dai suoi genitori en¬ 
tro un’ora non è certo un 
gioco da ragazzi. 

A complicare l’impresa 
c’è anche il fatto che non 
è possibile avere vite 
extra e quindi sicura¬ 
mente il metodo migliore 
per riuscire ad avanzare 
nell’avventura è quello 
di fare molta pratica. 
Sperando abbiate seguito 
i pochi, ma validi consi¬ 
gli, che vi abbiamo dato 
nella presentazione del 
gioco (per esempio non 
aver giocato subito a 
break-out con la racchet¬ 


ta da tennis), ecco altri 
consìgli. 

Per raggiungere e 
riparare la torcia 

Troverete la torcia nella 
stanza delle ... stanze da 
letto (1° piano). 

Andate nella sezione del¬ 
le luci (1° piano, seconda 
stanza a destra di quella 
delle stanze da letto) 
prendete il bulbo. Questo 
riparerà la torcia che po¬ 
trà essere usata per illu¬ 
minare la galleria di tiro 
(Shooting Gallery) (sem¬ 
pre 1° piano a fianco del¬ 
la cantina col vino). 


QUALCfl 
PER HI 


Ecco i primi punteggi di 
Automania, il gioco tipi¬ 
camente arcade con Wal- 
ly Week protagonista. 
Come anticipato non è 
certamente facile rag¬ 
giungere punteggi eleva¬ 
ti: Giovanni Gabrieli di 
Serravalle è riuscito a re- 


LA CLASSIFICA DI AUTOMAOTA 

GIOCO 

COGNOME E NOME 

CITTA'' 

PROVIN 

PUNTEGGIO 

AUTOMANIA 

GABRIELLI GIOVANI 

SERRAVALLE 

AR 

44.323 

AUTOMANIA 

MANTELLINO SERGIO 

SALERNO 

SA 

36.929 
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E AIUTO 

:rbert 


alizzare il punteggio top 
con 44323 punti e con 
ben 21 automobili assem¬ 
blate. Peccato che non 
possiamo pubblicare la 
videata con il punteggio 
perché la foto è troppo 
piccola ed irriproducibi¬ 
le. 


Per superare il 
castello con i 
soldati di piombo 

Recatevi al primo piano 
ed attraversando la stan¬ 
za da letto raggiungete la 
cantina con le botti di vi¬ 
no. Raccogliete il tappo di 
sughero e tornate sul¬ 
l’ascensore. Recatevi al 
secondo piano ed uscendo 
a destra, entrare nella 
stanza degli articoli spor¬ 
tivi e raccogliete la pisto¬ 
la a tappi (Pop gun). 
Raggiungete il castello 
sempre al secondo piano 
alla destra del Cafe, ed at¬ 
traversatelo senza timore 


perché così “armati” i sol¬ 
dati 1 non vi faranno per¬ 
dere una goccia di ener¬ 
gia. Entrate nel castello e 
salite sul tetto utilizzan¬ 
do la scala e scambiate la 
pistola con la bandierina 
in alto a sinistra. 

Per attraversare lo 
schermo Dalek 

Andate al Cafe (secondo 
piano, seconda stanza a 
destra), prendete il vaso 
del miele. 

Andate al dipartimento 
degli elettrodomestici 
(terzo piano sulla destra) 
e prendete la chiave sul 
divano. 


LA CLASSIFICA DI BRIAN BLOODAXE 

GIOCO 


COGNOME E NOME 

CITTA' 

PROVI 

PUNTEGGIO 

BRIAN 

BLOODAXE 

ROSSO SERGIO 

SANREMO 

IM 

152.300 

BRIAN 

BLOODAXE 

GAMBALONGA ANDREA 

SANREMO 

IM 

73.100 

BRIAN 

BLOODAXE 

AVANZO MICHELE 

VICENZA 

VI 

23.800 
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Tornate nella stanza ini¬ 
ziale dei giocattoli al 4° 
piano e salite sulla scato¬ 
la. Improvvisamente 
scatterà una molla ed 
uscirà un pagliaccio che 
vi catapulterà sullo scaf¬ 
fale più in alto. Prendete 


l’orsacchiotto in cambio 
del miele e saltate, tor¬ 
nando sul pavimento. 
Uscite all’esterno dei 
grandi magazzini e racco¬ 
gliete la corda. 

Con l’orsacchiotto e la 
corda, andate nello scher¬ 


mo dei Dalek (simile agli 
Space Invadere). A questo 
punto l’orsacchiotto 
spinge una chiave verso 
la porta a destra. Fate in 
modo di sopravvivere e di 
coprire il “cammino” del¬ 
l’orsacchiotto. Se que¬ 
st’ultimo riesce a rag¬ 
giungere la porta vi tro¬ 
verete automaticamente 
nel doppio schermo dei 
vestiti da uomo e del ma¬ 
gazzino. Noterete una 
corda che penzola a metà 
schermo, sulla destra. 
Raggiungetela e allunga¬ 
tela con quella che state 
trasportando. In questo 
modo potrete recuperare 
il paperotto sospeso a 
mezz’aria nella piscina al 
1° piano. 

Per ora ci fermiamo qui, 
il prossimo mese altri 
suggerimenti e, se fate i 
bravi, anche la mappa. 



Uno dei punteggi più alti ad Automania ottenuto 
da 8ergio Uantelllno di Salerno: 36989, 7 auto. 


LA CLASSIFICA DI PYJAMABAMA 

GIOCO 

COGNOME E NOME 

CITTA' 

PROVI 

PUNTEGGI 

PYJAMARAMA 

DAMANTI MARCO 

GENOVA 

GE 

1007 

PYJAMARAMA 

LEONE MANUEL 

VERCELLI 

ve 

1007. 

PYJAMARAMA 

LELLI SERGIO 

MACOMER 

NU 

1007 

PYJAMARAMA 

FALCAI LUCA 

ASCIANO 

SI 

1007 

PYJAMARAMA 

GABRIELLI GIOVANNI 

SERRAVALLE 

AR 

1007 

PYJAMARAMA 

TERNELLI MASSIMO 

COMO 

CO 

1007 

PYJAMARAMA 

MANTELLINO SERGIO 

SALERNO 

SA 

977 

PYJAMARAMA 

BRUZZI MASSIMO 

ORVIETO 

TR 

967 
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THE fAY OF THE EXPLODING 

FIST 



Per la prima volta Oro 
Soft vi presenta un gioco 
sportivo e questo esordio 
non poteva avvenire nel 
mondo migliore. 

“Non è facile battermi, 
ma Exploding Fist mi ha 
impegnato severamente” 
ha dichiarato con un piz¬ 
zico di presunzione Jeof- 
frey Thompson, il cam¬ 
pione mondiale di karaté 
nell’82/84 dopo aver “col¬ 
laudato” il gioco. 
Un’approvazione sicura- 
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Un gioco d’azione e di strategia, un appassionato e 
mortale karaté con tanto di urla e di rimbombi 
dei colpi. Questa la sfida del programma del mese 
che vi offre ben diciotto differenti mosse. 


mente di prestigio e che 
si aggiunge ai numerosi 
riconoscimenti assegnati 
dalla critica inglese. Pro¬ 
vate ad immaginare i fan- 
tascentifici e spettacolari 
balzi di Bruce Lee (stiamo 
parlando del compianto 
protagonista dei film tipo 
‘5 dita di violenza’, non di 
quello del videogiochi!), 
aggiungetevi la prontez¬ 
za e la velocità dei movi¬ 
menti richieste da una di¬ 
sciplina come il karaté e 
otterrete ‘The Way of 
Exploding Fist’. 


18 differenti mosse, pos¬ 
sibilità di affrontare un 
amico oppure il computer 
in una sfida di progressi¬ 
va difficoltà, effetti sono¬ 
ri di colpi e urla (Spec- 
trum permettendo) con 
uno stupendo scenario 
mutevole e tipicamente 
orientale, sono le caratte¬ 
ristiche di questo gioco 
che sicuramente non ha 
nulla da invidiare al ka¬ 
raté in versione arcade 
che molti di voi avranno 
provato nei bar o nelle sa¬ 
le giochi. 


COME IMPARARE 
GIOCANDO 

Prima di esaminare detta¬ 
gliatamente tutte le ca¬ 
ratteristiche e i trucchi 
di Exploding Fist ecco al¬ 
cune note per i più ansio¬ 
si che volessero affronta¬ 
re la sfida prima di aver 
letto tutti i trucchi del 
gioco. 

Per muovere il vostro 
guerriero sarà sufficien¬ 
te utilizzare i tasti appro¬ 
priati o spostare la leva 
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del joystick a destra o a 
sinistra: i calci vengono 
guidati con il semplice 
movimento del joystick e 
premendo contempora¬ 
neamente il pulsante di 
sparo. Per altri colpi co¬ 
me i pugni è sufficiente 
muovere la leva. 
Interessanti sono i due 
metodi di difesa che pos¬ 
siamo definire attivi e 
passivi. 

Nel primo caso il vostro 
personaggio potrà salta¬ 
re, oppure rannicchiarsi 
se spostate il joystick in 
alto oppure in basso. Il 
secondo metodo invece 
entra in azione mentre 
state retrocedendo: se sie¬ 
te attaccati dall’avversa¬ 
rio il vostro atleta ‘pare¬ 
rà’ gli eventuali colpi al 
viso e al corpo. 

Per eseguire i vari movi¬ 
menti è indispensabile 
mantenere il joystick nel¬ 
la posizione scelta. Que¬ 


sto è in pratica un pregio 
del gioco perché in que¬ 
sto modo potrete even¬ 
tualmente annullare al¬ 
cuni colpi e modificarli 
con altri se vi accorgete 
all’ultimo momento di 
avere sbagliato. Un po’ 
come avviene nel karaté 
dove è importante la 
prontezza di riflessi e la 
velocità dei movimenti. 

Il consiglio migliore per 
fare una valida pratica 
con tutti i vari colpi è 
quello di giocare l’opzio¬ 
ne per due giocatori da 
soli. In questo modo po¬ 
trete provare tutti i mo¬ 
vimenti e i colpi che vole¬ 
te senza avere la preoccu¬ 
pazione degli attacchi 
dell’avversario. 

Ci sono altri comandi che 
servono ad impostare il 
gioco. Il tasto 1 vi permet¬ 
te di selezionare il gioco 
per un giocatore. 

Il tasto 2 per l’opzione 


per due giocatori. 

Il tasto 0 invece vi per¬ 
mette di scegliere il tipo 
di interfaccia/joystick 
preferita oppure di ride¬ 
finire i tasti/controllo. 
Per iniziare è sufficiente 
premere il tasto 1 o il ta¬ 
sto 2. 

Per interrompere un gio¬ 
co premete contempora¬ 
neamente i tasti G e H. 
All’inizio del programma, 
tanto per allettarsi un 
po’, c’è anche uno spetta¬ 
colare demo. 

A questo punto potreste 
iniziare le prime sfide, 
ma Exploding Fist ha an¬ 
cora numerosi segreti da 
svelare. 


UN SOLO 
GIOCATORE 

È sicuramente la prova 
più impegnativa visto 
che l’avversario diventa 
mano a mano più bravo e 
se non riuscite a sconfig¬ 
gerlo subito, il vostro in¬ 
contro avrà una breve 
durata. 

L’atleta bianco è control¬ 
lato dal joystick nella 
porta 2, mentre quello 
rosso è mosso dal compu¬ 
ter. 

Si inizia dal livello Novi- 
ce dove il vostro rivale sa¬ 
rà meno veloce nei colpi 
e nella difesa. 

L’incontro è di 10 dan; 
ogni dan è a sua volta 
composto da due periodi; 
ogni periodo ha una dura- 
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ta di 30 secondi e viene 
vinto dal primo che tota¬ 
lizza, grazie all’efficacia 
dei propri colpi, 2 punti. 
Se al termine nessuno dei 
due giocatori ha ottenuto 
il punteggio pieno, il sag¬ 
gio giudice assegnerà la 
vittoria al giocatore con¬ 
siderato migliore sia nel 
punteggio che, in caso di 
parità, nella prestazione. 
Se il computer vince, rin¬ 
contro termina; se invece 
siete voi a vincere, allora 
passate al livello, o dan, 
successivo. 


DUE GIOCATORI 

In questo caso rincontro 
non prevede alcuna eli¬ 
minazione. Il vincitore 
infatti sarà il giocatore 
che otterrà il punteggio 
più alto dopo un set di 4 
periodi di 30 secondi, 
ognuno ambientato in 
uno spazio differente. 

Il vincitore sarà procla¬ 
mato dall’immancabile 
giudice, sempre seduto 


sullo sfondo, che alzerà il 
fazzoletto del colore del 
giocatore vincente. 

In questo caso il giocato¬ 
re rosso viene comandato 
dal joystick nella porta 1. 

IL PUNTEGGIO 

Sono due i tipi di punteg¬ 
gio: il primo che determi¬ 
na il vincitore di ogni pe¬ 


riodo e usa come unità di 
misura i simboli yin/ 
yang. Ogni punto è com¬ 
posto da due metà. Il se¬ 
condo invece ha una uni¬ 
tà di misura più... occi¬ 
dentale e converte l’effi¬ 
cacia dei colpi in punteg¬ 
gio. 

In entrambi i casi si tiene 
conto della perfezione del 
movimento e della forza 
con cui avviene il contat¬ 
to con l’avversario. Così 
un colpo come il calcio 
ruotato potrà avere una 
valutazione maggiore di 
un semplice calcio basso. 
Il punteggio potrà essere 
anche doppio se il movi¬ 
mento e il colpo avranno 
una esecuzione perfetta. 
Se quando giocate contro 
il computer riuscite a 
concludere il periodo pri¬ 
ma dello scadere dei 30 
secondi, vi verranno as- 
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segnati 100 punti di score 
per ogni secondo rima¬ 
sto. 

I COLPI IN 
DETTAGLIO 

Come detto in preceden¬ 
za, per far avanzare o re¬ 
trocedere il ‘guerriero’ è 
sufficiente muovere il 
joystick a destra o sini¬ 
stra; tutti i colpi e calci 
sono sempre controllati 
dal movimento del joy¬ 
stick in determinate posi¬ 
zioni, 8 spostando sem¬ 
plicemente la leva, 8 pre¬ 
mendo anche il pulsante 
di sparo. La descrizione 
dei movimenti è riferita 
all’atleta che si muove 
sullo schermo da sinistra 
a destra. Quando il vostro 
personaggio è girato nel¬ 
l’altro senso, tutti i con¬ 
trolli saranno invertiti. 


Questo significa che se 
volete realizzare un cal¬ 
cio medio quando avete la 
faccia rivolta a destra, do¬ 
vete muovere il joystick 
con il pulsante di sparo 
premuto verso destra e 
quando siete rivolti a si¬ 
nistra invece dovrete 
muovere la leva a sini¬ 
stra. Di conseguenza tut¬ 
ti i comandi elencati nel¬ 
lo schermo vengono in¬ 
vertiti. 

Per aiutare i nostri letto¬ 
ri nella comprensione di 
questa difficile fase, co¬ 
munque pubblichiamo 
anche due disegni che 
spiegano movimenti e 
calci in relazione alla po¬ 
sizione del joystick. 

I CALCI 

Sono ben 8 i calci otteni¬ 
bili in Exploding Fist. Ve¬ 
diamoli nel dettaglio. 

calcio or volo 


(Flying Kick): Si ottiene 
premendo il pulsante di 
sparo e muovendo la leva 
in alto. È un calcio vera¬ 
mente efficace e può aver 
successo contro l’avver¬ 
sario eretto e se non è in 
posizione di difesa alta. 
Un altro modo per blocca¬ 
re questo colpo è rannic¬ 
chiarsi oppure, se si è ab¬ 
bastanza veloci, replicare 
con calcio simile. 

CALCIO ALTO (High 
Kick): è forse il colpo più 
elegante. Si ottiene pre¬ 
mendo il pulsante di spa¬ 
ro e muovendo la leva in 
diagonale, in alto e a de¬ 
stra. 

CALCIO MEDIO (Mid 
Kick): è un calcio diretto 
allo... stomaco; premendo 
il pulsante, muovete la 
leva a destra. È il più sem¬ 
plice e molte volte vi può 
essere di valido aiuto per 
sfiancare l’avversario. 
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CALCIO BASSO (Short 
jab kick): è possibile rea¬ 
lizzarlo premendo il pul¬ 
sante di sparo e spostan¬ 
do la leva in diagonale, in 
basso a destra. La caratte¬ 
ristica principale di que¬ 
sto calcio è la sua alta ve¬ 
locità di esecuzione e può 
essere utilizzato quando 
siete pressati dall’avver¬ 
sario. 

SPAZZATA AVANTI 

(Sweep Forward): preme¬ 
te il pulsante di sparo e 
tirate la leva verso il bas¬ 
so. Il combattente si ac¬ 
culerà e quindi darà un 
calcio rasoterra e in 
avanti. 

È forse uno dei colpi più 
semplici e nello stesso 
tempo più efficaci. Inol¬ 
tre è una valida arma 
contro azioni molto ag¬ 
gressive. 

Ha anche la particolarità 
di abbinare un’azione di 


difesa con una di attac¬ 
co. 

SPAZZATA INDIE TBO 

(Sweep backwards): que¬ 
sto colpo è simile al prece¬ 
dente solo che viene dire¬ 
zionato all’indietro ed è 
molto utile soprattutto 
dopo una capriola e quan¬ 
do avete l’avversario alle 
vostre spalle. 

Per eseguirlo dovete pre¬ 
mere il pulsante di sparo 
e muovere la leva in dia¬ 
gonale, in basso a sini- 

StiPSL 

CALCIO RUOTATO 

(Roundhouse): è il colpo 
più classioc e spettacola¬ 
re del karaté, ma anche il 
più pericoloso perché è 
facile venire colpiti du¬ 
rante l’esecuzione. 

Si esegue tenendo premu¬ 
to il pulsante e muoven¬ 
do il joystick a sinistra. 
Questo movimento ha 
due possibilità. La prima 


è il calcio vero e proprio 
e si ottiene tenendo sem¬ 
pre premuto il pulsante 
di sparo. Nel secondo mo¬ 
do, iniziate la rotazione e 
poco prima del colpo do¬ 
vete rilasciare il pulsan¬ 
te; in questo modo il vo¬ 
stro guerriero si troverà 
girato dalla parte opposta 
a quella con cui aveva 
iniziato il colpo. Questo 
secondo movimento è 
molto utile quando l’av¬ 
versario si trova alle vo¬ 
stre spalle e volete girar¬ 
vi dalla sua parte. 

Il calcio ruotato può esse¬ 
re molto efficace perché 
se portato a segno colpi¬ 
sce l’avversario in pieno 
viso. 

Deve essere utilizzato 
con molto attenzione per¬ 
ché è facile farsi colpire 
in contropiede durante la 
rotazione. 

CALCIO ALTO RETRO- 



Pulsante 
di sparo 
premuto 
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VERSO (High back kick): 
questo è un altro colpo da 
utilizzare quando avete 
l’avversario alle spalle. 
' Può risultare un colpo a 
sorpresa e trovare il riva¬ 
le impreparato perché 
magari pensa di trovarvi 
indifeso prendendovi alle 
spalle. 

Per realizzare questo cal¬ 
cio dovete tenere premu¬ 
to il pulsante di sparo e 
muovere la leva in diago¬ 
nale, in alto a sinistra. 

I PUGNI 

I pugni previsti da Explo- 
ding Fist sono tre, anche 
se il termine è un po’ 
troppo pugilistico. 

Per questi tre colpi co¬ 
munque non bisogna te¬ 
nere premuto il pulsan¬ 
te. 

PUGNO ALTO (High 
Punch): ha un ottimo ef¬ 


fetto quando vi trovate 
pressati. Per realizzarlo è 
sufficiente spostare la le¬ 
va in diagonale, in alto e 
a sinistra. 

COLPO (Jab punch): muo¬ 
vete la leva in diagonale, 
in basso a destra. È Fazio¬ 
ne meno spettacolare ma 
in compenso la più veloce 
ed è ancora più efficace 
quando avete l’avversa¬ 
rio a ridosso e non vi la¬ 
scia spazio. Insomma 
quando siete chiusi alle 
corde tanto per usare un 
altro termine pugilisti¬ 
co. 

PUGNO BASSO (Low 
punch): questo colpo è re¬ 
alizzabile solo quando si 
è rannicchiati in posizio¬ 
ne di difesa e per questo 
motivo può dimostrarsi 
imprevedibile. 

Dovete spostare la leva in 
basso e quindi spostarla 
verso destra. 


CAPRIOLE 

Eccoci arrivati alle mosse 
preferite del mitico Bruce 
Lee: i salti mortali. Que¬ 
ste mosse, oltre ad essere 
estremamente spettaco¬ 
lari, possono disorientare 
l’avversario e dimostrar¬ 
si molto utili per salvarvi 
da situazioni estrema- 
mente difficili e magari 
dare il colpo del KO. In 
termini calcistici si parle¬ 
rebbe allora di contropie¬ 
de. 

Fate attenzione però: se 
vi trovate bloccati ai lati 
estremi dello schermo, il 
salto mortale non avrà al¬ 
cun effetto. 

CAPRIOLA AVANTI 

(Forward somersault): si 
ottiene muovendo la leva 
(senza premere il pulsan¬ 
te di sparo) in diagonale, 
in alto e a sinistra. 
CAPRIOLA INDIETRO 
(Back somersault): dove¬ 
te muovere la leva (senza 
premere il pulsante di 
sparo) in diagonale, in 
basso e a sinistra. 

DUE ULTIMI 
CONSIGLI 

Nel karaté è importante 
anche la prontezza di ri¬ 
flessi per parare i colpi 
dell’avversario e così in 
Exploding Fist sono pre¬ 
visti due tipi di difesa. 
BLOCCHI (Blocks): sono 
due i tipi di blocchi e il 
computer sceglie automa¬ 
ticamente tra il blocco al¬ 



le 




to e quello basso, a secon¬ 
da di come è l’attacco del¬ 
l’avversario. 

Attenzione: questo tipo 
di difesa è inefficace con¬ 
tro le spazzate. In questo 
caso le appropriate mosse 
di difesa sono il salto o 
una delle due capriole. 
EAinnccHiAMzirco 


(Crouch): questa posizio¬ 
ne è mantenuta tenendo 
il joystick in basso. Que¬ 
sto vi permette di esegui¬ 
re un pugno basso come 
già spiegato, o una delle 
due spaccate. Se una di 
queste due è selezionata 
dalla posizione rannic¬ 
chiata l’esecuzione sarà 


molto più veloce e il colpo 
avrà maggior effetto. 

SCHEMA DEI COLPI 

In questi due semplici 
schemi riassumiamo le 
varie direzioni del joy¬ 
stick per ottenere i vari 
colpi. 

TASTIERA 

Nel caso utilizziate la ta¬ 
stiera questi sono i co¬ 
mandi corrispondenti. 
(Ogni lettera corrisponde 
ad una posizione del joy¬ 
stick). 

GIOCATORE 1 (Bianco) 
QWE 
A D 
Z C 

Pulsante di sparo: 1 

GIOCATORE 2 (Rosso) 
YUI 
H K 
BN M 

Pulsante di sparo: 

Barra spaziatrice 

ISTRUZIONI PER IL 
CARICAMENTO 

Introdotta la cassetta nel 
registratore e con il na¬ 
stro riavvolto all’inizio, 
scrivete: 

LO AD e quindi premete 
ENTER e il tasto PLAY del 
registratore. 

Se avete dei problemi nel 
caricamento controllate 
il volume, l’allineamento 
della testina del registra¬ 
tore (Azimuth) e per ulti¬ 
mo la velocità. 
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Guida all'input Spectrum 



I caratteri grafici compaiono nei listati in 
forma abbreviata, racchiusi in parentesi graffe. 
Il primo carattere aH’interno della 
parentesi rappresenta, se si tratta di un 
numero, le volte che devono essere battuti 
simboli dello stesso tipo; se omesso tale numero 
è inteso uguale ad uno. 

Il tipo di carattere grafico è invece presentato 
nel seguente modo: gx, con x numero 
compreso tra 1 e 8, indica i caratteri grafici 
predefiniti ottenuti premendo i corrispondenti 
tasti, gsx, per quelli disponibili premendo 
contemporaneamente CAPS SHIFT. 

I caratteri grafici definibili (caratteri da A ad U 
in modo grafico) sono stampati in maiuscolo. 
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Caduta libera 


1 GO SUB 6000: LET sc*0: LET hs = 0: FOR 
f=0 TO 111: READ a: POKE USR "a"+f,a: NEXT 

f 

2 FOR j=1 TO 10: BORDER 1: IN K 3: PAPER 
0: CLS : PRINT AT 21,15; BRIGHT 1;"lgs81" 

3 LET p=INT (R N D * 88 ) : INK A: PRINT AT 2 
1,14; BRIGHT 1 ;"tgs8)";AT 21,16; BRIGHT 1; 
"(gs8 ) " 

A INK 6: PRINT AT 21,11; BRIGHT 1 ;"{3Ks 
8}": PRINT AT 0,5; BRIGHT 1; PAPER 5;" ": 
PRINT AT 21,17; BRIGHT 1;"f3gs81": PLOT 0, 
175: DRAW 90,0: PLOT 0,168: DRAW 90,0 

5 PLOT 0,175: DRAW 0,-7: DATA 231.241,2 
55,255,255,33,199,31,252,9,253,255,255,9,2 
53,252,189,189,189,153,219,126 

6 PLOT 90,175: DRAW 0,-7: DATA 2A,24,60 
,60,102,66,195,0,0,0,60,60,60,24,24,126.21 
9,153,153,60,102,66 

7 PRINT AT 0,12;"vento": DATA 195,0,0,0 
,0,1,15,63,127,127,225,192,126,255,255,255 
,255,255,195,129,0,128 

8 DATA 240,252,254,254,135,3,128,32,24, 
6,1 ,0,0,0,3,4,24,96,128,0,0,0 

9 DATA 24,24,255,255,24,24,24,24,0,0,0, 
0,1,BIN 11110011,255,255,0,0,0,0,224,241,2 
55,255 

10 INK 6: LET f-0: BRIGHT 0 
15 PRINT AT 0,23;"punti=";sc;" " 

25 IF INKEY$="y" THEN GO TO 1000 

27 GO SUB 9500 : GO SUB 4000 

28 PLOT 0,175: DRAW 0,-7 
30 GO TO 25 

1 005 LET x* f: FOR y-2 TO 19 
1010 PRINT AT y,x;"{C}";AT y♦1 ,X ;"jD)" ; : B 
EEP .02,0: PRINT AT y,x;"{E)";AT y+1,x;"(F 
>" 

1012 LET k$=INKEY$ 

1015 GO SUB 9500 

1017 IF y>14 THEN LET k$*"" 

1018 IF k$•"o" THEN GO TO 2000 
1020 PRINT AT y,x;" ": NEXT y 

1 030 PRINT AT 19,X;" ": PRINT AT 20,X;" "; 
AT 21,x; INK 2;"{L}": GO SUB 4500: FOR g=1 
0 TO 20: BEEP .08,-g: NEXT g: BEEP 1,-21: 
LET sc = sc-10 : LET sc-sc*(se>0): PRINT AT 0 
,22 ;"punti = "; se ; " ": PAUSE 0: NEXT j: GO T 
0 5000 

1 500 IF k$ = "o" THEN GO TO 2000 
1510 GO TO 30 

2000 PRINT AT 1,f;" ": FOR y=y TO 19: GO 

SUB 3000 
2020 NEXT y 


Lanciati da 6000 
metri da un 
piccolo 

aeroplano dovete 
centrare il 
bersaglio 
tenendo conto 
della forza del 
vento. 

Siete membri della spet¬ 
tacolare squadra di para¬ 
cadutismo acrobatico del¬ 
lo Spectrum, e il vostro 
programma perla giorna¬ 
ta comprende l’allena¬ 
mento su bersaglio per 
essere in forma alla gran¬ 
de manifestazione che si 
terrà alla presenza di 
Lord Sinclair. Sarete pa¬ 
racadutati da un piccolo 
aereoplano all'altezza di 
6000 metri, e dovrete 
scendere in caduta libera 
il più a lungo possibile in 
modo da ridurre al mini¬ 
mo gli effetti del vento. 
Una volta aperto, all’ulti¬ 
mo momento, il paraca¬ 
dute, verrete trasportati 
dal vento fino al momen¬ 
to dell’atterraggio, possi¬ 
bilmente sull'area del 
bersaglio. Fate attenzio¬ 
ne, comunque, perché 
una caduta libera di ec¬ 
cessiva durata vi farà 
perdere i sensi e non po- 
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Caduta libera 


tre te più aprire il paraca¬ 
dute, che non è equipag¬ 
giato con un sistema 
automatico. Tutto ciò 
può sembrarvi semplice, 
ma in realtà non lo è, poi¬ 
ché la velocità e la direzi- 
done del vento variano 
continuamente, come po¬ 
trete osservare dall’indi¬ 
catore posto in alto a sini¬ 
stra sullo schermo; il lan¬ 
cio dell’aereo e il momen¬ 
to di apertura del paraca¬ 
dute devono perciò essere 
calcolati con esattezza 
perché il vostro atterrag¬ 
gio si concluda sul bersa¬ 
glio. Il punteggio dipen¬ 
derà dalla precisione del¬ 
l’atterraggio, con un bo¬ 
nus in caso di centro per¬ 
fetto, ma ricordate che 
potrete effettuare solo 
dieci lanci in una giorna¬ 
ta. Buona fortuna! 

n programma 

Questo programma può 
entrare facilmente nel 16 
Kbyte. Le uniche difficol¬ 
tà che potrete incontrare 
durante la fase di intro¬ 
duzione sono nelle linee 
che contengono grafica 
definibile che comunque 
sono sottolineate nel li¬ 
stato. 


2023 LET k^ATTR (21,x): IF k = 2 OR k = 3 THEN 
CO TO 2025 
202 4 GO TO 20 40 

2025 PRINT AT 19,X- 1 ;" ";AT 18.X-1;" " 

2030 PRINT AT 21,x;"(0}"iAT 20,x;"{C}" 

2035 PAUSE 0: NEXT j: GO TO 5000 
2040 PRINT AT 20,X ;"(D)";AT 19,x;"(C)" 

2050 IF k = 68 THEN LET n«8+y/2 

2055 IF k = 70 THEN LET n=2*y/2 

2060 IF k<>67 THEN GO TO 2100 

2070 LET n = 10 * y: FOR f-1 TO 20: BEEP .05,f 

: NEXT r 

2100 FOR s = se TO sc*n: LET se = sc*1: PRINT 
AT 0,23 ;"punti ; 30 ;" BEEP .05,10: NEXT 

S 

2105 PAUSE 0 
2110 NEXT j 
2120 GO TO 5000 

3000 PRINT AT y ,x-1 ; " {J ) {C ) ( K)” ; AT y «■ 1 , x ; " 
(D}"; AT y- 1 ,x- 1 ; INK 7 ;"1G)tH)(I)" 

3005 PAUSE 5 

3010 PRINT AT y,x-l;" ";AT y +1 ,x;" "jAT 
y -1 , x -1 ; " " 

3012 LET d=(40-p)/20: LET x=x-d 

3013 IF X>30 THEN LET x«30 

3014 IF x<1 THEN LET x-1 

3015 RETURN 
3020 GO SUB 9500 

3030 PRINT AT l.fj" ": LET f*f+1 
3040 RETURN 

4000 PLOT p.168: DRAW 0,6: PLOT p, 16 8 : DRA 
w OVER 1 ; 0,6 : LET p = p + INT (RND*10)-INT (RN 
D * 10 ) : IF p>0 AND p<80 THEN PLOT p,168: DR 
AH 0,6: RETURN 

4010 LET p= ( p<0): IF p>80 THEN LET p*80 
4020 RETURN 

4500 RESTORE 113: LET e=x»8-8: PLOT 0,0: D 
RAW INK 2 ; 24,0 : FOR f = 20 TO 1 STEP -1 
4502 DATA .35,-1 ,. 3,-1 ,. 1 ,-1 , .4 ,-1 ,.25,2,. 

1 5,1 , .25,1 ,. 1 5,-1 ,.25,-1 ,. 1 5,-2, .25,-1 
4505 PRINT AT f.X: INK RND* 6♦1 ;"{M){N)" 
4510 IF f>9 THEN READ r,s: BEEP r,s 
4520 PRINT AT f,x; INK 0;" 

4530 NEXT f: RETURN 

5000 CLS : PRINT’AT 8,3;”hai totalizzato ” 

;S c;" punti” 

5010 IF hs>sc THEN PAUSE 0: CLS : LET sc = 0 
: GO TO 2 

5020 PRINT ''TAB 6;"superando il record": 
LET hs=sc: FOR j=1 TO 2: FOR h=1 TO 20: BE 
EP .0 5 * h: NEXT h: NEXT j: PAUSE 0: CLS : L 
ET sc = 0 : GO TO 2 

6000 BORDER 1: PAPER 0: INK 6: CLS 
6020 FOR f = l TO i4 : FOR g-1 TO 4: INK g: BE 
EP . 05,g: PRINT AT 2,9;"CADUTA LIBERA": NE 
XT g: NEXT f 

6040 PRINT '‘"Usa il tasto ’y' per lanciar 
ti, "'"ed il tasto ' o ' per aprire"'"il para 
cadute.Dopo ogni lancio premi un tasto 
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Caduta libera 


"'"per continuare."’'"Quanto piu' tardi ap 
rirai"'"il paracadute, tanti piu' punti"'" 
riceverai, ma attento:" 

6050 PRINT "oltre un certo limite"'"il par 
acadute non si apre piu',"'"ed arrivare a 
terra in questo"'"modo non e' piacevole." 
6060 PAUSE 0: CLS : BEEP .05,5: PRINT '’"T 
ieni conto del vento,"'"che con le sue raf 
fichepotrà' potanti lontano"'"dal bersa 
glio."'"'Hai a disposizione dieci lanci,"' 
"con cui dovrai rea 1 izzare"'"il massimo pu 
nteggio possibi leIn bocca al lupo!" 


6070 

PAUSE 

0 : 

9000 

STOP 


9500 

PRINT 

AT 

THEN 

PRINT 

AT 

9510 

PRINT 

AT 


BEEP .05,5: CLS : RETURN 

1 ,f;" ": LET f+ 1 : IF f < 31 
! , f ; " { AMBÌ " : RETURN 
1 ,31 ;" ": LET f = 0 : RETURN 


Istruzioni 

I comandi per la condu¬ 
zione del gioco sono sem¬ 
plici e facili da usare, an¬ 
che se risulterà difficile 
diventare abili nel gioco 
ed ottenere dei punteggi 
elevati. Date RUNper ini¬ 
ziare il gioco. 

Controlli 

II tasto Y viene usato per 
lanciarsi dall’aereo, il ta¬ 
sto 0 per aprire il paraca¬ 
dute. 

Note 

Le parte più complessa 
nella pratica del gioco è 
imparare a usare lo stru¬ 
mento che misurala velo¬ 
ci tèe la direzione del ven¬ 
to. La direzione è indicata 
dalla posizione dell’ago 
rispetto al blocco centra¬ 
le, mentre la velocità è 
rappresentata dalla di¬ 
stanza fra l’ago e il blocco 
stesso. Dopo ogni volo, 
premete un qualsiasi ta¬ 
sto per continuare il gio¬ 
co. 

Tratto dal libro 
1B giochi grafici per lo 
Spectrum" 
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Slot Machine 


Vivete in casa 
vostra le follie 
di Las Vegas, 
con gli amici e... 
lo Spectrum! 

In un mondo afflitto da 
cosi tanti problemi c’è an¬ 
che il momento per gioca¬ 
re e noi abbiamo concepi¬ 
to questo programma po¬ 
nendoci il traguardo di 
farvi divertire il più pos¬ 
sibile. Bando alle ciance e 
via con la descrizione!! 
L’ambiente che ci ricorda 
questo programma è 
quello che ognuno di noi 
vorrebbe vedere e di cui 
vorrebbe far parte alme¬ 
no una volta nella vita: 


1 LOA D ""CODE : CLS 

2 PHINT AT 0,10; FLASH 1; INK 2;"SL0T M 
ACHINE"; 

3 PRINT INK 3 ;AT 3,3; FLASH 0;"La slot 
machine e' pronta peressere usata,ma voi f 
orse no.Vorrei sprecare due parole sull'op 

zione ""BLOCCA!"" che vi aiuterà' nei mom 
enti di bisogno.Quando essa entra in funzi 
one voi potete bloccare da 1 a 5 rulli con 
temporaneamente " 

*1 PRINT INK 3;AT 1 0 , 1 2 ; "sempl icemente s 
ohiaociando i tasti corrispondenti dal a 5 
•Ora siete pronti anche voi" 

5 PRINT INK 2 ;AT 19,7;"BU0N DIVERTIMENT 
0!": PRINT INK 1 ;AT 20,9;"PREMI UN TASTO" 

6 FOR A = 0 TO 7 

7 BORDER A 

8 PAUSE 3 

9 IF INKEY$="" THEN GO TO 13 

10 IF IN K E Y $ < >"" THEN GO TO 15 

11 GO TO 6 

13 NEXT A 

1 il GO TO 6 

15 REM **»«»»»****»»**«******* 

1 6 REM by C.Cor ti 

17 REM »«»»*»«**********»»*k*» 

18 REM 2/H/89 

19 REM li»»»»**»»******»*»»*»»» 

20 REM SLOT MACHINE (9g8) 

21 REM ***»»»»«***»»*****»**«• 

22 CLS : BORDER 7; PRINT AT 10,0; PAPER 
9; INK 0;"ln quanti volete giocare(1-9)? n 

23 LET P$*INKEY$ 

29 IF P$<CHR$ 99 OR P$>CHR$ 52 THEN GO T 
0 23 

25 IF P$<>"" THEN GO TO 27 

26 GO TO 23 

27 LET P = V A L P$ 

28 DIM M(P J; DIM M$(P,10) 

29 LET M=50 

30 POKE 23658,8 

31 FOR Z = 1 TO P 

32 INPUT "Scrivi il tuo nomefmax 10 lett 
.)"; LINE M$(Z) 

33 NEXT Z 

39 POKE 23658,0 

98 GO SUB 720: REM GRAFICA 

99 GO SUB 290: REM ROTAZIONE 

50 IF RND>.75 THEN GO SUB 70: REM HOLD 

51 IF M(X)=0 AND V<P THEN PRINT AT 0,0;" 

55 PRINT AT X* 2,17 ; INK 2;M$(X);AT x*2,2 
7 ; " $ " ; M ( X 1 
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Slot Machine 


60 NEXT X: GO TO 312 
80 REM HOLD 

100 FOR T-1 TO 7: BEEP .1,50-T*7: NEXT T 
110 PRINT AT 11,22; FLASH 1; INK (RND* 4); 
"BLOCCA !" 

115 LET Q$=INKEY$ 

121 IF Q$=CHR$ 13 THEN GO TO 190 
1211 IF Q$<CHR$ 119 OR Q$>CHR$ 53 THEN GO T 
0 115 

125 IF Q $ < >"" THEN GO TO 130 

126 GO TO 115 
130 LET Q = VAL Q$ 

150 LET Q(Q)= Q 

160 BEEP 0.08,4 + Q»2 

170 PRINT AT 11+Q,20 ; INK (RND*4); FLASH 
1 ;"Bloccato) ";Q 
180 GO TO 115 

190 BEEP 0.08,15 

191 PRINT AT 11,22;" ";AT 12,20;" 

";AT 13,20;" ";AT 14, 

20;" ";AT 15,20;" " ; AT 

16,20;" " 

195 PRINT AT .19,0;" 

200 GO TO 313 

220 REM STAMPA RUOTEi6g8ì 

240 PRINT AT 6,1 ; A $(A(1 ));AT V,1 ;B $(A(1 ) ) 

250 PRINT AT 6,4 ;A$(A(2));AT 7,4;B$(A(2)) 

260 PRINT AT 6,7 ;A$(A(3));AT 7,7;B$(A(3)) 

270 PRINT AT 6,10 ;A$(A(4));AT 7,10;B$(A(4 

) ) 

275 PRINT AT 6 ,13tA$(A(5));AT 7,13;B$(A(5 

)) 

280 RETURN 

300 REM ROTA7IONE{8g8} 

311 FOR X-1 TO P: LET M(X)=50 : NEXT X 

312 FOR X=1 TO P 

314 IF V = P OR V>P THEN PRINT AT 20,0;"Vuo 

i giocare ancorai / )?"; INVERSE 1; FLASH 

1 ;AT 2 0,2 0 ;"s"; INVERSE 0 ;AT 20,22;"n": GO 
TO 8200 

315 IF M(X)=0 THEN GO TO 55 

316 PRINT AT X*2,17 ; INK RND* 4 ; FLASH 1;M 
$(X) 

329 LET M(X)=M(X)-10 

330 LET W=0 

340 LET Q $ = "": LET P$ = "" 

350 PRINT AT 20,0; FLASH 1; PAPER 1; INK 
7;" Premi ENTER per tirare la leva" 

360 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 360 
370 IF 1NKEY$="" THEN GO TO 370 
375 IF INKEY$>CHR$ 13 OR INKEY$<CHR$ 13 T 
HEN GO TO 360 
380 PRINT AT 20,0;" 

390 PRINT AT X * 2,2 8 ; FLASH 1; INVERSE 1; 


“Las Vegas". Si tratta in¬ 
fatti di una coloratissima 
slot machinè con la quale 
potremo iniziare il nostro 
viaggio fantastico nelle 
sale da gioco. Dal momen¬ 
to in cui si tira la leva cin¬ 
que rulli ci mostrano a 
turno campane, mele suc¬ 
cose, ciliegie, banane e 
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Slot Machine 


fragole lasciandoci fino 
all’ultimo col fiato sospe¬ 
so nella speranza di aver 
azzeccato una combina¬ 
zione. 

Quando i cinque fatidici 
rulli smettono di ruotare, 
subito appare sullo 
schermo la combinazione 
che abbiamo ottenuto e 
soprattutto se la nostra 
giocata ci ha fruttato 
qualcosa. Come accade 
però in qualsiasi gioco di 
fortuna non sempre si 


INK (RND*4) : M ( X ) ; FLASH 0; INVERSE 0;" " 
400 FOR Z-1 TO 8 
AIO FOR B = 1 TO 5 
420 IF Q(B)-B THEN CO TO 450 
A 30 BEEP .008,Z*B 
AAO LET A(B)-INT (RND»5)*1 
450 NEXT B 
A60 GO SUB 210 
A 70 NEXT Z 
A80 DIM Q(5) 

A82 REM PUNTEGGIO 

A85 IF A(1)=A(2) AND A(2)«A(3) AND A(3)=A 
(A) AND A(4).A(5 ) THEN LET Q$." JACKPOT!! 

LET W = 2 0 0 : GO TO 520 

A 90 IF (A(1)=A(2) AND A(2)-A(3) AND A(3)- 
A<5)> OR (A(1) . A ( 2 ) AND A(2)-A(4) AND A(A) 
“A(5 ) ) OR (A(1 )* A(2) AND A(2)=A(3) AND A(3 
)*A(4)) OR (A(1 )«A C 3) AND A < 3)=A(A) AND A( 
A)»A < 5)) OR (A(2)«A(3 ) AND A(3)“A(A) AND A 
(A)-A(5)) THEN LET Q$«"4 DI UN TIPO!": LET 
W.100 : GO TO 520 

500 IF (A(1)-A(3) and A(3)=A(A) ) OR (A{1) 
*A(2) AND A (-2 ) «A ( 3 ) ) OR ( A ( 2 ) - A C 3 ) AND A ( 3 
)"A(A) ) OR (A(2)=A(3) AND A(3)-A(4)) OR (A 
C1 )*A(2) AND A C 2 ) =A C U ) ) THEN LET Q$«"3 DI 
UN TIPO!": LET W-35 

505 IF (A(1)=A(A) AND A(4)-A(5)) OR (A(2) 
= A C A) AND A(A ) = A(5 ) ) OR (A(3 ) =A(4) AND A(A 
)*A(5)) OR ( A ( 1 )= A(3 ) AND A(3)-A(5)> OR (A 
(2 ) =A(3) AND A(3)-A(5)) OR (A C1 ) = A(2) AND 
A(2)=A(5) ) THEN LET 0$."3 DI UN TIPO!": LE 
T W = 35 

507 IF (A(1) = A ( 4 ) AND A(4).a(5)) OR (A(2) 
= A(A) AND A(A)-A(5) ) OR (A(3)-A(A) AND A(A 
) = A C 5) ) OR (A(1 ) = A ( 3 ) AND A(3)=A(5) ) OR (A 
C 2)=A(3 > AND A C 3)*A(5) ) OR (A ( 1 )-A(2) AND 
A(2).A(5 ) ) THEN LET Q$."3 DI UN TIPO!": LE 
T "W-35 

510 IF A(l).2 AND A(2)-2 OR A(2 ) - 2 AND A( 
3)-2 OR A C 3)-2 AND A(4)-2 OR A(4)-2 AND A( 
5).2 THEN LET P$." BONUS!! ": LET W«W*15 
520 FOR C=1 TO 30 
530 BEEP .008,50-G: BEEP .008,50 
5 A 0 NEXT G 
550 LET M(X)«M(X)+W 
560 IF Q$ = "" THEN GO TO 630 
570 PRINT AT 19,1; BRIGHT 1; FLASH 1; INK 
2; PAPER A ;Q$ 

580 PRINT TAB 1,- BRIGHT 1; FLASH 1; INVER 
SE 1 ; INK 2; PAPER 4 ;Q$ 

590 IF W>0 THEN PRINT AT 10,3: BRIGHT 1; 
INK 2;"VINCI $";W 
600 IF P$.”" THEN GO TO 630 
610 PRINT AT 10,20; FLASH 1; INK 5; PAPER 
3 ; P$ 

620 PRINT AT 11,20; INVERSE 1; FLASH 1; I 
NK 5; PAPER 3 ;P$ 

630 FOR T.1 TO 100: BEEP .008.T-A0: NEXT 
T 
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640 PRINT AT X*2,28 ; FLASH 1; INVERSE 1; 

IN K RND*4;M(X); INVERSE 0 
650 PRINT AT 19,1 ;" ";TAB 1 


660 PRINT AT 10,2; INK 0;"{'3gs8ì" 

670 PRINT AT 10,20;" " ; AT 11,20; 


680 IF «(XX! THEN LET V = V*1: PRINT AT 0, 
0; FLASH 1;M$(X);"NON PUOI PIU' GIOCARE": 
FOR z=4 TO 1 STEP -li BEEP 1,z: NEXT Z: GO 
TO 51 

690 IF M(X)>4 99 THEN PRINT AT 0,0; FLASH 
1 ; M $ ( X ) ; " MI HAI SBANCATO!!": PRINT AT 20,0 
;"Vuoi giocare ancorai / )?";AT 20,20; INV 
ERSE 1; FLASH 1 ; ” s » ; INVERSE 0 ; AT 20,22;,"n 
": GO TO 8200 
700 GO TO 50 

730 REM VARIABILI/GRAFICA(3g8) 

1040 PAPER 7: CLS : BORDER 7 
1050 PRINT AT 1,1; INK 0;"(11gs8}" 

1060 PRINT TAB 0; INK 0;"i2gs8ì"; INK 4; P 
APER 2; FLASH 1 ;"{9gs8)"; FLASH 0; PAPER 7 
; INK 0 ; " { 2 g 5 8 } {gs8}” 

1 070 PRINT TAB 0; INK 0 ; ; " ( 2 g s 8 } ; INVERSE 

1; INK 4; PAPER 2; FLASH 1 ;"{9gs8}"; INVE 
RSE 0; FLASH 0; PAPER 7; INK 0;”(2gs8) (g 
s8} " 


1080 FOR Z»1 TO 11 

1090 PRINT TAB 0 ;"{16gs8}" 

1100 NEXT Z 

Ilio PRINT TAB 0 ; " { g 3 8 } " ; PAPER 6; INK 3; 
FLASH 1 ;"{11gs8)"; FLASH 0; PAPER 7; INK 0 


; " ( 4 g s 8 ) " 

1120 PRINT TAB 0;"(gs8)"; PAPER 6; INK 3; 
FLASH 1; INVERSE'^ 1 ; " ( 1 1 g s 8 ) " ; FLASH 0; INV 
ERSE 0; PAPER 7; INK 0;"{4gs81" 

1130 PRINT TAB 0;"(16gs8)" 

1 1 40 FOR E* 1 TO P 

1150 PRINT AT E*2,17; INK 2;M$(E);AT E»2,2 
7 ; " $ " ; M 
1 160 NEXT E 

2000 PRINT #0; INK 2; INVERSE 1 ;" 1 9 8 4 ? SL 
OT MACHINE ? by C.Corti"; INVERSE 0 


4000 LET 
4005 LET 


X = 0 
V = 0 


DIM B$(5,4): DIM A(5): D 


4010 DIM A $(5,4): 

IM Q(5) 

5050 REM 
5060 REM 
5070 REM 

5080 REM "A" e "B" in modo G 
5085 REM 

5090 LET A$(1)=CHR$ 16+CHRÌ 2*"{A)"+"iB)" 
5200 REM 

5500 REM "C" e "D" in modo G 
5510 REM 

6000 LET B$(1)-CHR$ 16 + CHRÌ 2 + "{C)" + "{D ì" 
6010 REM 

6030 REM "E" e "F" in modo G 


Slot Machine 


può vincere, ma non tut¬ 
to è perduto poiché quasi 
come Superman nel mo¬ 
mento del bisogno può in¬ 
tervenire l’opzione HOLD 
(tradotta in » blocca!>) che 
ci permette di bloccare i 
rulli che potrebbero ser¬ 
vire per un eventuale 
combinazione vincente. 
Migliore è la combinazio¬ 
ne (minimo 2 campane 
accostate), maggiore na¬ 
turalmente è l’ammonta¬ 
re della vincita. Volendo 
possono partecipare fino 
a quattro giocatori con¬ 
temporaneamente, e vin¬ 
ca il migliore! 

Come salvare il 
programma 

Per prima cosa digitate il 
programma principale 
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Slot Machine 


stando bene attenti a 
scrivere le lettere corri¬ 
spondenti ai caratteri 
grafici in modo grafico. 
La seconda operazione 
consiste nel salvarlo 
cosi: 

SAVE “SLOTMAC. "LINEI 
Il computer si metterà 
quindi in attesa di un al¬ 
tro programma. Digitate 
allora il programma di 
creazione di caratteri 
grafici, dando alla fine 
RUN 1160 e salvandolo di 
seguito al primo in que¬ 
sto modo: 

SAVE “carslot" CODE USR 
“a", 168 . 

Descrizione del 
programma 

22-34 Chiedono il nume¬ 
ro e i nomi dei giocatori 
48-60 gestiscono la ca¬ 
sualità dell’opzione 
HOLD e il programma. 
100-200 Opzione HOLD 
240-280 Stampa rulli 
311-480 Rotazione dei 
rulli 

488-700 Controllano le 
combinazioni ottenute, 
le vincite e il punteggio 
1040-8400 Stampano la 
slot machine, inizializza- 
no tutte le variabili (com¬ 
prese quelle di stampa) e 
controllano la risposta al 
messaggio “vuoi giocare 
ancora (s/n)?”. 


6050 

REM 








6080 

LET 

A $ ( 2 ) ■= 

CHR$ 

1 

6*CHR$ 5 + " 

IE) 

ti + n 

(Fi" 

6081 

REM 








6083 

REM 

"G" e 

"H" 

i n 

modo G 




6087 

REM 








6090 

LET 

B$(2)= 

CHR$ 

1 

6+CHR$ 5*" 

(G) 

ti + ii 

{ H } " 

6095 

REM 








7000 

REM 

" J " e 

"K" 

i n 

modo G 




7050 

REM 








7070 

LET 

A $ ( 3 ) = 

C H R $ 

1 

6 + CH R $ 3 + " 

(Jl 

« + « 

{ K ) " 

7071 

REM 








7073 

REM 

"L" e 

"M" 

i n 

modo G 




7077 

REM 








7080 

LET 

B$(3)= 

C H R $ 

1 

6+CHR$ 3+" 

{ L } 

•i + ii 

(Mi" 

7090 

REM 








8000 

REM 

"N" e 

"0" 

i n 

modo G 




80110 

REM 








8060 

LET 

A$(4)= 

C H R $ 

1 

6 + CHR$ 6*" 

IN) 

ii + ii 

(0)" 

8061 

REM 








8063 

REM 

„p„ e 

»Q» 

in 

modo G 




8067 

REM 








8070 

LET 

B$(H)= 

CHR$ 

1 

6+CHR$ 6*" 

(P! 

ii + ii 

10)" 

8080 

REM 








8090 

REM 

"R" e 

"S" 

in 

modo G 




8100 

REM 








8150 

LET 

A$ ( 5 )= 

CHR$ 

1 

6+CHR$ 2+ " 

IR) 

ii + « 

{S > " 

8151 

REM 








8153 

REM 

"T" e 

"U" 

i n 

modo G 




8157 

REM 








8160 

LET 

B$( 5 ) ■ 

C H R $ 

1 

6+CHR$ 2*-" 

l T } 

n + ii 

lui" 

81 65 

REM 








8170 

RETURN 







8200 

IF INKEY $ = 

"S" 

OR 

INKEY$«"S 

" THEN 

GO T 

0 15 









8300 

IF 

NKEY $ = 

"N" 

OR 

INKEY$="n 

" THEN 

STOP 

8H00 

GO TO 8200 
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65368 

0 

0 

0 

1 5 

31 

65379 

52 

101 

0 

1 6 

16 

65380 

290 

252 

259 

259 

121 

65386 

63 

31 

1 5 

7 

1 

65392 

259 

259 

259 

259 

252 

65398 

229 

0 

0 

0 

1 

65*109 

3 

3 

3 

3 

1 28 

6591 0 

1 92 

229 

229 

229 

22*1 

6591 6 

7 

1 5 

1 5 

31 

0 

65922 

1 

0 

290 

298 

248 

65928 

1 28 

1 92 

1 92 

0 

0 

65939 

8 

8 

8 

8 

62 

65990 

0 

0 

56 

129 

1 27 

65996 

1 29 

56 

0 

2 

1 2 

65952 

209 

20 

36 

72 

1 

65958 

60 

1 26 

61 

25 

1 

65969 

1 36 

8 

1 6 

208 

224 

65970 

229 

229 

0 

9 

2 

65976 

1 

0 

0 

0 

0 

65982 

0 

128 

1 92 

229 

1 1 2 

65988 

0 

0 

0 

0 

1 

6599 9 

6 

0 

1 1 2 

1 1 2 

1 1 2 

65500 

192 

128 

0 

0 

0 

65506 

9 

1 

7 

29 

(55 

65512 

0 

32 

80 

1 28 

224 

6551 8 

1 88 

252 

63 

26 

15 

65529 

7 

3 

1 

0 

188 

65530 

298 

176 

290 

229 

1 92 


Slot Machine 


6 

8 

Descrizione delle 
2 variabili 

P$ Prende come valore 
stringa il numero dei gio¬ 
catori (max 4) 

P Trasforma la stringa PS 
in valore numerico 
DIM M (P) In questo mo¬ 
do di inizializza un vetto¬ 
re che ha come valore il 
numero dei giocatori e ne 
contiene il punteggio 
E Fa parte di un ciclo 
FOR-NEXT con limite P 
X Fa parte di un ciclo 
FOR-NEXT con limite P e 
si incrementa di una uni¬ 
tà dopo ogni giocata 
V Serve per il controllo 
del numero dei giocatori 
rimasti senza soldi 
A$ Contiene i diversi gra¬ 
fici (DIM A$ (5,4) 

B$ Lo stesso di AS (DIM 
B$ (5,4) 

A Serve per la stampa di 
rulli (DIM A (5)) 

Q Serve per tenere blocca¬ 
ti i rulli dell’HOLD (DIM Q 

(5)) 

W Cifra vinta 
Q$ Serve per il numero 
del rullo dell’HOLD 
M$ Contiene i nomi dei 
giocatori (DIM M$ 
■ (P,10)) 


51 

32 

63 

0 

29 

3 

1 2 

22 

1 

25 

62 

0 

1 2 

52 

26 

0 

2*1 

1 

0 

1 1 

3 

22 

7 

61 

29 

5 

23 

0 


Tratto da Super Sino 
n. 4-’84 
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SCALDA IL JOYSTICK 
E GASATI CON 


OC 


0* ccccc 


ACKSON 

softH 


OGNI MESE 
IN EDICOLA 





Sombrero 



Un simpatico 
disegno che darà 
del filo da 
torcere al vostro 
Spectrum. 


Esiste sicuramente un 
certo fascino nell’uso del 
computer per disegnare 
grafici tridimensionali, 
ottenuti da funzioni ma¬ 
tematiche. Un esempio è 
il “Sombrero” che rappre¬ 
senta la funzione: 

z=COS r * EXP (-r/3) 

in cui “r” rappresenta la 
distanza dal centro delpi- 
nao X-Y al punto da plot- 
tare ricavato da x 2 + y® 

Il programma non è lun¬ 
go da battere, però per 
completare il disegno, il 
computer impiega circa 
25 minuti! 






Sombrero 



100-290 Loop di x attra¬ 
verso tutti i punti da 40 
a 215. 

110 “b" e “t” eliminano le 
linee “nascoste” portan¬ 
dole fuori dal tracciato. 
120-180 Loop di y attra¬ 
verso i multipli di 4 da 16 
a 114. 

130-140 Calcolo dell’al¬ 
tezza alla quale disegnare 
il punto. 

150 Disegna il punto se 
non è “nascosto”. 

160-170 Aggiorna “b” e 
“t” e plotta il punto più 
alto e quello più basso. 


Tratto 

dall’archivio 
della Jackson 
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